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2. Introduction 
 
La masse d’information disponible à chacun sur tous les sujets n’a jamais été aussi grande 
qu’aujourd’hui. En effet, la révolution numérique a rendu possible l’accès à des millions 
d’informations provenant d’absolument partout dans le monde et ceci quasi instantanément.  
Paradoxalement, il n’a jamais été aussi difficile de se repérer dans cet océan informationnel et 
de trouver l’information pertinente que l’on recherche. Par conséquent, les compétences liées 
à la recherche documentaire n’ont jamais été aussi nécessaires. Ces compétences sont utiles à 
tous les niveaux de formation, mais deviennent indispensable à la fin du secondaire II, et bien 
entendu pour tous les cursus universitaires ou des hautes écoles. 
Dans ce travail de mémoire, je vais débuter par faire un état des lieux de ce qui se fait 
actuellement au secondaire II dans les gymnases et écoles professionnelles, puis en me basant 
sur des travaux récents, je vais mettre en évidence les différentes compétences 
informationnelles qu’il serait utile d’avoir à la fin du secondaire II. Parallèlement, je vais 
présenter les mécanismes motivationnels et pédagogiques que peuvent amener les jeux dans 
l’apprentissage de compétences. 
En me basant sur ces deux éléments, je vais proposer une séquence ludique permettant aux 
élèves d’atteindre une partie des objectifs identifiés. Ce travail se veut pragmatique, il me 
tient à cœur de proposer un outil fonctionnel et concret qui pourrait être utilisé sans trop de 
préparation par un enseignant ou un bibliothécaire. 
Finalement, je terminerai sur la méthodologie utilisée pour la rédaction de ce mémoire ainsi 
que les pistes d’amélioration identifiées. 
 
3. État de l’art 
3.1. Compétences informationnelles 
 
Il convient de tout d’abord préciser ce que l’on entend par « compétence informationnelle », 
pour ceci nous allons utiliser la définition que l’on retrouve le plus souvent dans la littérature 
lorsque l’on traite du sujet, il s’agit de la définition donnée par l’UNESCO : 
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« La maîtrise de l’information est la capacité : de reconnaître les besoins 
d’information; de localiser l’information et d’en évaluer la qualité; de stocker 
et d’extraire l’information; de faire de l’information un usage efficace et 
éthique; d’appliquer l’information pour créer et communiquer des savoirs. ». 
(Catts & Lau 2008) 
 
L’outil principal qui sert de base à la définition des compétences informationnelles en Suisse 
est le document « Normes suisses sur les compétences en culture informationnelle » qui a été 
rédigé dans le cadre du projet « e-lib.ch : Bibliothèque électronique suisse »1. Ces normes 
sont elles-mêmes inspirées par des travaux similaires menés en Australie et Nouvelle-
Zélande.  
Si l’on se réfère à ce document, les compétences informationnelles sont divisées en six 
catégories :  
Besoin 
La personne qui possède les compétences informationnelles est à même 
de reconnaître ses besoins en information, elle est capable de définir la 
nature et l'étendue des informations dont elle a besoin. 
Accès 
La personne qui possède les compétences informationnelles identifie avec 
efficacité et efficience l'information recherchée 
Évaluation 
La personne qui possède les compétences informationnelles évalue de 
manière critique l'information obtenue ainsi que la méthodologie choisie 
Organisation 
La personne qui possède les compétences informationnelles gère et 
partage avec les autres l'information recueillie ou créée 
Utilisation 
La personne qui possède les compétences informationnelles exploite 
l'information existante et nouvelle afin d'atteindre un résultat spécifique 
Responsabilité 
La personne qui possède les compétences informationnelles agit comme 
un membre responsable dans la société de l'information 
 
  Catégories des compétences informationnelles selon e-lib.ch 
                                                 
1 Pour la référence complète, se référer à la bibliographie 
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Chacune de ces catégories est ensuite déclinée en une série d’objectifs d’apprentissage, avec 
un affinage par niveau de difficulté (débutant, avancé et expert). 
Ci-après un extrait des objectifs d’apprentissages définis pour la catégorie « Accès ». Le 
lecteur pourra se référer à la bibliographie pour avoir accès à l’intégralité du document, 
disponible en ligne. 
 
 
  Objectifs d’apprentissage de la catégorie « Accès » selon e-lib.ch 
 
3.2. Un apprentissage au secondaire II ? 
 
Il peut sembler assez intuitif de situer l’apprentissage de ces compétences idéalement le plus 
tôt possible dans le cursus scolaire tant elles semblent être utiles pour acquérir d’autres 
connaissances. Néanmoins, il semble que c’est plutôt au secondaire II voire aux niveaux 
supérieurs que ces compétences sont réellement traitées. 
Benoist et Henchoz (2014) ont analysé dans leurs travaux la situation de la formation à la 
culture informationnelle au secondaire II. Elles se sont basées sur une enquête réalisée auprès 
des professionnels de l’information documentaire, au secondaire II mais également au degré 
supérieur. Les résultats sont sans appel : tous les professionnels constatent un manque de 
formation dans ce domaine chez les étudiants. C’est particulièrement explicite chez les 
professionnels des milieux académiques qui s’attendent à ce que ces sujets soient enseignés 
aux élèves avant leur arrivée à l’université. Un des arguments régulièrement avancé est que 
cette matière n’est souvent pas intégrée au programme, ce qui en rend son traitement 
aléatoire. 
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« Au vu des résultats de l’enquête par questionnaire et des entretiens, il a pu 
être observé que les professionnels ID du secondaire II et du milieu 
académique seraient favorables à l’acquisition par les élèves d’une base 
commune de compétences informationnelles et ce, avant leur entrée au niveau 
supérieur. » 
Benoist et Henchoz (2014, p. 65) 
 
J’ai également pu vérifier cette lacune grâce à mon activité professionnelle dans le monde des 
bibliothèques. En effet, la BCUL met en place des formations en recherche informationnelle 
pour les étudiants de première année à l’université et parfois pour les élèves du gymnase ou 
des écoles professionnelles. Mais ces formations pour le secondaire II dépendent de la 
volonté, de l’envie et de la possibilité des enseignants. Plusieurs professeurs interrogés lors  
de mon stage ou du cours Contexte de la formation professionnelle ont confirmé ce manque. 
Sans être un échantillon représentatif2, il renforce le constat et l’importance de traiter ces 
compétences. 
Benoist et Henchoz (2014) signalent, en conclusion de leur étude, différentes pistes de 
solutions pour une amélioration de la situation, l’une d’entre elles étant la création d’un 
groupe de travail romand, sachant qu’il existe déjà ici et là des initiatives cantonales, 
notamment dans le canton de Fribourg. 
Le secondaire II semblant donc être le dernier moment pour aborder ces thématiques, je me 
suis intéressé à ce qu’avait produit ce groupe de réflexion fribourgeois. 
 
  
                                                 
2 Il s’agit de six enseignants : deux enseignants du gymnase et quatre enseignants d’écoles professionnelles 
(branches : français, histoire, économie, ICA (Information, Communication et Administration)) 
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3.3. Objectifs secondaire II 
 
Le Groupe de travail « Compétences informationnelles » du Groupe d’intérêts fribourgeois 
des responsables des bibliothèques du Secondaire II a publié en 2014 un référentiel de 
compétences informationnelles pour le secondaire II. Ce groupe de travail, constitué en 2011, 
avait les objectifs suivants :  
• Faire un bilan de la situation actuelle dans les différentes institutions du 
Secondaire II du Canton ; 
• Elaborer un plan de formation permettant de prendre en considération 
tous les élèves du Secondaire II ; 
• Proposer un modèle de cours adaptable par les formateurs des 
différentes institutions ; 
• Veiller à ce qu'il existe une offre de formation aux compétences 
didactiques pour les bibliothécaires. 
Référentiel de compétences informationnelles pour le sec. II, document d’accompagnement (2014, p. 2) 
 
 
On retrouve dans le bilan de la situation les mêmes constats et problématiques que dans 
Benoist et Henchoz (2014), avec une proposition concrète d’une liste d’objectifs à atteindre 
au secondaire II, ainsi qu’une liste d’activités pouvant être intégrées dans une séquence 
d’enseignement. Les auteures reprennent la catégorisation des normes suisses et on retrouve 
par exemple pour la catégorie « Accès » un objectif général, décliné en trois objectifs 
spécifiques, accompagnés chacun par une proposition d’activité. Les objectifs spécifiques 
sont classés par ordre de difficulté avec un dégradé allant du vert pastel pour le plus facile au 
vert un peu plus foncé pour le plus complexe. 
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Exemples d’objectifs et leurs activités associées 
Référentiel de compétences informationnelles pour le sec. II (2014, p. 5) 
 
Ce tableau d’objectifs servira de base dans la conception du jeu.  
 
3.4. La motivation par le jeu 
 
De nombreuses études démontrent l’impact positif de l’introduction de mécaniques ludiques 
dans les séquences d’enseignement. J’ai eu l’occasion cette année, dans le cadre du cours de 
didactique de l’informatique, d’étudier de manière plus approfondie l’impact d’une approche 
ludique sur l’apprentissage de la programmation. La littérature sur le sujet est unanime et met 
en évidence les effets positifs d’une telle approche et l’on peut mentionner les travaux de 
Rodríguez Corral, Civit Balcells, Morgado Estévez, Jiménez Moreno, & Ferreiro Ramos 
(2014), qui comparent les performances de deux groupes d’étudiants (l’un découvrant le sujet 
d’une manière traditionnelle et l’autre par une approche ludique) et de Connolly, Boyle, 
MacArthur, Hainey, & Boyle (2012), qui réalisent une revue de la littérature existante sur les 
effets des jeux vidéo et serious games sur les apprentissages. 
Bien que cette question ait été abordée à travers le prisme de l’informatique et de la 
programmation, il s’agit bien de la thématique plus générale de la motivation par le jeu pour 
tout type d’apprentissage.  
Comme il a été vu dans d’autres contextes, notamment dans le cadre des cours de psychologie 
de l’adolescent du Professeur Tardif (HEP) ou dans les sciences de l’éducation, la motivation 
des élèves a un impact fort et reconnu sur la qualité des apprentissages.  
 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  10 
Il est à relever également que ce n’est pas le jeu en lui-même qui a un impact positif sur 
l’apprentissage mais plutôt qu’il permet d’augmenter la motivation des étudiants, et que c’est 
cette augmentation de la motivation qui a un lien de causalité avec la qualité de 
l’apprentissage. 
 
3.5. La gamification 
 
La gamification est le fait de transposer des mécanismes de jeu dans un contexte qui ne l’est 
pas forcément initialement. L’ouvrage de Muletier, Bertholet et Lang (2014) sur le sujet est 
particulièrement intéressant car en plus de donner une méthode de gamification permettant de 
rendre ludique presque toute activité, il décrit de manière précise plus d’une quarantaine de 
mécanismes de motivation ludiques pouvant être mis à contribution lors de la conception d’un 
jeu. Ils explicitent la méthode G. A. M. E. ainsi :  
« Pour gamifier, le manager doit dans un premier temps définir les buts (G 
= Goals), puis construire l’expérience ludique (A = Actions), enfin élaborer 
un système de récompenses (M = Merit). À la fin de chaque partie, des 
outils d’évaluation (E = Evaluation) sont proposés pour contrôler 
l’efficacité du système. » 
Muletier, Bertholet & Lang (2014, p.19) 
 
3.6. Le jeu en bibliothèque 
 
L’idée d’une approche ludique de la bibliothèque n’étant pas particulièrement révolutionnaire, 
il n’est pas étonnant que plusieurs bibliothèques aient déjà réalisé des expériences. Selon 
Felker K. (2014), qui a réalisé un état des lieux de la gamification en bibliothèques, le constat 
de base est que les bibliothèques doivent faire face à une grande concurrence d’autres sources 
d’informations, souvent plus simples d’accès mais de moindre qualité. Une manière de 
 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  11 
fidéliser l’usager, parmi d’autres pistes, est d’engager les utilisateurs à travers des 
mécanismes ludiques.  
« Some libraries have already recognized the potential for creating 
engagement that gamification offers. There are many accounts of library-
based games on the web and in the library literature, and their number is 
growing. NCSU libraries recently received attention for a library orientation 
scavenger hunt that used iPods and the Evernote app. University of 
Alabama took a slightly different approach to the same problem, developing 
an alternate reality game called Project Velius, which sought to engage 
students in library orientation by involving them in a sort of online mystery 
scenario. University of Michigan has developed Bibliobouts, a short game 
designed to teach students how to evaluate information. Recently, the 
University of Huddersfield partnered with an internet start-up called 
Running in the Hall to prototype Librarygame, a system that point-scores 
patron interaction with library materials. Here at GVSU, we have partnered 
with a local game development company to create a quest-based mobile 
game called LibraryQuest. » 
Felker, K. (2014, p.20-21) 
 
Une initiative plus proche, tant géographiquement que temporellement, est le très bon travail 
de Bachelor de Reichler (2016), qui propose une analyse complète des mécanismes de 
gamification dans le but d’une auto-formation aux compétences informationnelles. Son travail 
est basé sur un mandat de la bibliothèque de l’EPFL et devrait aboutir sur la réalisation d’une 
application mobile permettant aux étudiants de progresser dans leur maîtrise des compétences 
informationnelles. 
Pour conclure, engager de manière ludique les élèves dans l’apprentissage et la découverte de 
compétences informationnelles semble donc être une bonne stratégie pour parvenir à combler 
le manque constaté dans le cursus des élèves. 
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4. Conception du jeu 
 
En sortant du cours frontal, le jeu est un moyen de rendre les étudiants plus actifs et de les 
motiver en mettant l'accent sur les différentes ressources et services proposés par une 
bibliothèque. Il permet de confronter les élèves à une situation complexe ancrée dans la 
réalité.  
Afin de rendre le jeu utilisable en classe, il convient de se poser dès le début de la conception 
les questions suivantes : Quel est le but pédagogique ? Quels sont les objectifs spécifiques 
visés par l’activité ? Quels savoirs préalables les élèves doivent-ils maitriser ? Combien de 
temps l’activité prend-elle ? 
Je propose dans mon approche un système flexible, évolutif, et adaptable afin de permettre à 
différents types de classe d’utiliser le système, mais également de pouvoir faire varier le 
temps investi pour cette activité. Dans ma réflexion, j’ai mis en priorité la facilité d’utilisation 
du jeu. Il est trop simple de réaliser un jeu trop complexe, qui finit par être inutilisable. 
Après avoir ciblé les objectifs généraux et spécifiques (qui seront détaillés au chapitre 4.3), je 
me suis rendu physiquement sur le site de la BCU Lausanne - site Riponne, afin d’évaluer la 
variété des activités possibles. J’ai également parcouru le site internet de la BCU Lausanne3 
afin d’identifier les services, les ressources informationnelles ainsi que les moyens que 
propose cette institution. 
J’ai retenu comme : 
• Ressources informationnelles : des livres, des revues, des journaux, des documents 
audiovisuels, portails documentaires (Scriptorium4) 
• Moyens : Le catalogue Renouvaud5, les personnes ressources 
• Services : Prêt (de livres, de DVD, de partitions de musique, d’ouvrages de référence, 
de document patrimoniaux, d’ebooks, d’articles en ligne), renseignements, prêt de 
liseuse, consultation de fonds (cartes anciennes), écoute sur place de musique et de 
livres audio et consultation des périodiques. 
                                                 
3 http://www.bcu-lausanne.ch (consulté le 5 juin 2017) 
4 http://scriptorium.bcu-lausanne.ch (consulté le 5 juin 2017) 
5 Renouvaud est le réseau vaudois des bibliothèques, composé d’une centaine de bibliothèques vaudoises de 
différents types : scolaires, scientifiques, patrimoniales ou de lecture publique. http://www.renouvaud.ch  
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Cette étape réalisée, je suis passé à la création des personnages qui seront détaillés dans le 
chapitre 4.4. J’ai aussi choisi que chaque personnage soit géré par deux élèves. Ainsi, le fait 
d’être en binôme permettra aux élèves d’argumenter, de discuter et d’évaluer les choix et les 
conséquences de ceux-ci. 
Pour accompagner l’élève, une « Check-list » précisant les missions, la durée de l’activité et 




Afin de garder quelques traces écrites et de vérifier l’acquisition des compétences liées au 
monde des bibliothèques, les élèves devront aussi répondre à un questionnaire de mission de 
manière individuelle une fois les missions validées par l’enseignant. Ce questionnaire, 
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disponible en annexe, comprend deux parties : la première porte sur la découverte de la 
bibliothèque et la seconde permet de préparer le débriefing. En effet, comme développé plus 
bas, il m’a semblé important de prévoir une phase de débriefing ou retour sur l’activité. Les 
élèves présenteront une synthèse des éléments découverts et observés à leurs camarades 
oralement par deux pendant 5 à 10 minutes. Ceci permettra de diffuser le savoir ainsi que 
d’atteindre un objectif général supplémentaire (5.2 Communiquer efficacement le nouveau 
savoir ou le nouveau produit). Une trace écrite de la synthèse n’est pas demandée, car j’espère 
que le jeu aura marqué les élèves et l’enseignant pourra l’évoquer au cours de l’année. 
« Faut-il toujours une trace écrite ? Pas forcément. Le jeu a pris du temps, il 
a fortement marqué les esprits. L’enseignant fait le pari que durant toute 
l’étude du chapitre, il fécondera toute l’activité. »  
Natanson & Berthou (2013, p.52) 
 
Toutefois, dans le cas où un enseignant considèrerait qu’il est pédagogiquement important de 
garder une trace écrite du jeu, il est possible de demander aux élèves de prendre des notes lors 
du débriefing ou de réaliser une seconde recherche, cette fois-ci, centrée sur un exposé ou un 
thème du programme. Cette activité pourrait faire l’objet d’une évaluation formative.  
Finalement, dans le processus de gamification que j’ai élaboré, j’ai fait le choix d’attribuer 
une récompense aux élèves une fois l’activité terminée. Elle sera détaillée au chapitre 5.3. 
L’activité ludique soit le jeu à la bibliothèque a été pensée dans une globalité ainsi une 
séquence de neuf périodes permettant une réflexion plus large sur le monde de la bibliothèque 
est proposée au chapitre 5.5.  
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4.1. Objectifs pédagogiques 
 
Les objectifs pédagogiques cités dans ce chapitre proviennent de la proposition fribourgeoise 
d’objectifs pour le secondaire II, dont j’ai parlé dans le chapitre 3.3. 
Objectif général : 
1.2 Comprendre les buts, les raisons et la nécessité d'avoir une variété de ressources 
informationnelles. 
Objectifs spécifiques : 
• Savoir identifier les ressources informationnelles: livres, revues, journaux, 
documents audiovisuels, catalogue, répertoire, portails didactiques, bases de 
données bibliographiques, sources orales… 
• Savoir identifier les ressources informationnelles et leur utilité. 
• Savoir identifier les ressources informationnelles et choisir celles qui conviendraient 
le mieux pour un sujet particulier. 
 
 
Objectif général : 
1.3 Choisir et utiliser des sources d'information variées comme aide à la décision 
Objectif spécifique : 
• Savoir utiliser le catalogue de la bibliothèque pour trouver des documents de 






 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  16 
Objectif général : 
2.1 Choisir les méthodes et les outils les plus appropriés à la recherche d'information. 
Objectifs spécifiques : 
• Savoir se repérer dans le classement des rayons de la bibliothèque (CDU*, etc.).  
• Savoir faire une recherche simple dans un catalogue/moteur de recherche. 
 
Objectif général : 
2.3 Obtenir l'information en utilisant les méthodes appropriées. 
Objectif spécifique : 
• Utiliser les ressources à disposition pour obtenir l'information (internet, 
bibliothèque). 
 
Objectif général : 
5.2 Communiquer efficacement le nouveau savoir ou le nouveau produit. 
Objectif spécifique : 
• Savoir communiquer par oral et par écrit le fruit de son travail. 
 
Comme le lecteur pourra le constater, le jeu permet d’atteindre toute une série d’objectifs. Il 
s’agit essentiellement d’objectifs simples, car nous sommes dans le cas d’une introduction à la 
bibliothèque. Ainsi, le jeu est considéré comme un cours classique, il n’est pas une parenthèse 
ludique mais bien un outil pédagogique permettant d’atteindre des objectifs essentiels au 
cursus de l’élève. 
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4.2. Système de jeu 
 
Le jeu se déroule en trois phases : 
Phase 1 – en classe : 
L’enseignant explique le jeu, ses règles (respect des usagers de la bibliothèque par exemple) 
et le temps imparti à l’activité. Il a à sa disposition une collection de fiches de personnages. 
Chaque fiche de personnage est composée des éléments suivants :  
• Le nom du personnage 
• Une illustration du personnage 
• La description du personnage 
• Les missions à effectuer 
Ensuite, par groupe de deux, les élèves doivent choisir un personnage (ou alors l’enseignant 
les attribue directement) et prendre connaissance de la description. 
Deux  étapes importantes doivent absolument être réalisées avant de se rendre à la 
bibliothèque, il s’agit de la pré-inscription en ligne et la formation à la recherche dans le 
catalogue Renouvaud. La première nécessite une pièce d’identité et permet d’accélérer 
considérablement le retrait de la carte lecteur puisque les élèves peuvent renseigner leurs 
coordonnées à l’avance. Quant à la seconde, elle est un outil nécessaire pour la réalisation des 
missions. Cela permettra aux élèves de se concentrer sur le jeu et les activités prévues lors de 
leur déplacement à la bibliothèque.6 
Phase 2 – à la bibliothèque :  
Les élèves, qui ont déjà leur personnage attribué, réalisent les différentes missions prévues. 
Durant cette phase, l’enseignant est une personne ressource, il accompagne, guide (sans 
donner la réponse) les élèves dans l’élaboration des stratégies qui leur permettront de réaliser 
leurs missions. 
                                                 
6 Ces étapes sont présentées dans le tableau de la séquence au chapitre 5.5 
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« Le jeu motive les élèves et débloque parfois des situations figées de la 
classe traditionnelle, mais pas seulement ; il permet aux élèves de vivre des 
moments qui les marquent ; les plus réussis d’entre eux créent la petite 
révolution intérieure des représentations mentales, indispensable pour 
apprendre. » 
Natanson & Berthou (2013, p.18) 
Phase 3 – en classe : 
Cette phase correspond à une activité de débriefing et de réflexion sur l’activité réalisée à la 
bibliothèque. C’est également lors de cette activité que la récompense sera « distribuée », en 
l’occurrence, je suggère que la récompense soit une trentaine de minutes librement gérée par 
les élèves en lien avec les documents empruntés (lecture libre, discussion avec un camarade 
sur le sujet, etc.) 
De plus, le jeu ne sera pas sanctionné par une note car pour que l’activité soit totalement 
réalisée, il est ici indispensable que les élèves se sentent sécures dans leur prise de décision.  
«  Le jeu n’est pas noté et il ne faut pas qu’il le soit. Les points marqués 
semblent, à première vue, être un objectif des joueurs, mais ils sont vite 
oubliés. On les efface en cours de séance et on recommence. Nulle sanction 
ne viendra le conclure. » 
Natanson & Berthou (2013, p.25) 
 
4.3. Mécaniques sous-jacentes 
 
Comme le lecteur aura pu le constater, le jeu présenté utilise différentes mécaniques de 
gamification dont la première est l’utilisation d’un personnage (avatar) afin d’augmenter la 
motivation du joueur ainsi que son identification au personnage.  
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 « L’utilisation d’un avatar augmente la motivation intrinsèque du joueur. 
Des expériences ont montré que des individus qui contrôlent un avatar qui 
ressemble à leur apparence physique sont plus susceptibles de recommencer 
le comportement le lendemain. Par exemple, l’individu dont l’avatar mange 
sainement dans un jeu a plus de chances de manger sainement dans la 
réalité. » 
Muletier, Bertholet & Lang (2014, p.89) 
 
La deuxième mécanique mise en avant dans ce jeu est le sentiment de progression que l’on 
souhaite donner au jouer. Ainsi, afin de favoriser cette impression, le joueur a accès à une 
« Check-list » récapitulant les différentes étapes à franchir. Chaque étape peut être marquée 
comme réalisée, puis l’enseignant peut valider la progression. Le feedback est donc immédiat, 
car l’élève peut directement constater lorsqu’il réussit une mission. 
« Les feed-back positifs survalorisent les réussites à court terme et 
permettent donc de motiver les joueurs au cours d’une partie courte et 
intense. Ils peuvent aussi inciter à la poursuite d’un but en particulier. » 
Muletier, Bertholet & Lang (2014, p.169) 
 
Finalement, la dernière mécanique de jeu utilisée est le système de récompense comme déjà 
mentionné dans la partie précédente. Lorsque les joueurs accomplissent l’ensemble de leurs 
missions et qu’elles sont validées par l’enseignant, ils ont droit à une récompense : choisir 
librement en fonction de leur intérêt un ouvrage, DVD, CD, liseuse ou autre. De plus, ils 
auront en classe du temps pour profiter de leur récompense. L’activité est prévue en salle 
d’informatique afin de permettre aux élèves ayant emprunté un CD ou un DVD de pouvoir 
aussi bénéficier de ce temps. De plus, les ouvrages empruntés durant le jeu seront aussi 
disposés sur le bureau de l’enseignant pour consultation. 
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« Récompenser, c’est satisfaire le joueur pour l’inciter à continuer d’utiliser 
le système. Plus les récompenses sont adaptées, plus les joueurs sont 
épanouis et plus le taux de rétention augmente. » 
Muletier, Bertholet & Lang (2014, p.151) 
 
4.4. Les personnages  
 
Comme dit précédemment, le but d’introduire des personnages (avatars) est de créer un lien 
émotionnel avec le jeu. Afin d’augmenter l’identification au personnage, ceux-ci ont l’âge des 
élèves ciblés, de potentiels loisirs et préoccupations identiques. Toutefois, j’ai pris le parti de 
ne pas tomber dans les stéréotypes et ai ainsi attribué, par exemple, au genre féminin l’intérêt 
pour les voitures, les mangas et la science-fiction. Les représentations des personnages sous 
forme de silhouettes sont là pour laisser une part d’imagination aux joueurs. Il est à relever 
que toutes les images utilisées dans le jeu sont totalement libres de droit afin de faciliter la 
diffusion du jeu7. En outre, comme déjà évoqué, j’ai discuté avec plusieurs enseignants ayant 
déjà effectué une visite « classique » à la BCUL, ceux-ci ont souligné la difficulté pour 
certains élèves, surtout ceux en apprentissage, de trouver ce qu’ils souhaitent emprunter s’ils 
ne sont pas dirigés dans leur choix. Les missions inspirées des passions des personnages sont 
donc là pour pallier à cette difficulté. 
Dans la brève présentation du personnage, les mots en gras et capitales sont des termes liés au 
monde bibliothéconomique. Ce procédé de mise en évidence a été choisi pour d’une part 
faciliter leur mémorisation par les élèves et d’autre part offrir à l’enseignant la possibilité 
d’approfondir certaines notions. 
Les missions permettent d’atteindre les objectifs généraux et spécifiques que je viens de 
décrire. Une mission est commune à tous les personnages : le retrait de la carte de lecteur. En 
effet, c’est une étape-clé dans le cursus d’autonomisation en recherche documentaire. De plus, 
certains personnages ont une mission d’entraide. Ainsi, Alex a besoin de Lucie pour parvenir 
à emprunter une revue musicale, comme on peut le constater dans les encadrés ci-après. 
                                                 
7 Les références des images sont présentées dans la table des illustrations  
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Eloïse, seize ans, aime par-dessus tout les romans de science-fiction. 
Elle n’en a jamais assez. Régulièrement, elle consulte les 
bibliographies à la fin des livres pour trouver de nouveaux titres à lire. 
Un jour, elle se lance et se rend à la bibliothèque pour consulter le 
CATALOGUE en ligne. Elle écrit dans la rubrique « recherche 
rapide » de Renouvaud le MOT-CLÉ science-fiction : 
Ce n’était pas franchement une bonne idée, car les résultats de 
recherche contenaient des dizaines de documents divers, dont la 
PERTINENCE n’était pas toujours évidente. Par chance, elle trouve 
assez vite un ouvrage pour adolescents qui lui semble intéressant 
d’Isaac Asimov.  
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet 
Mission 2 : Emprunter un livre d’Isaac Asimov 
Mission 3 : Emprunter un DVD de science-fiction. 
 
 
Lucie adore les voitures et le rock, elle joue d’ailleurs dans un groupe 
avec son ami Alex. Elle va souvent au kiosk acheter des revues mais 
tout son argent de poche y passe. Il lui devient ainsi de plus en plus 
difficile d’assouvir sa passion. Conseillée par sa tante, qui est 
BIBLIOTHÉCAIRE, elle décide d’aller feuilleter des 
PÉRIODIQUES spécialisés disponibles en LIBRE-ACCÈS à la 
bibliothèque. 
 
Mission 1 : Trouver un périodique automobile et prendre une photo avec son téléphone 
portable d’un article intéressant. 
Mission 2 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 3 (BONUS) : Aider Alex le musicien à trouver une revue portant sur la musique. 
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Alex est musicien. Il joue dans un groupe de rock The Egg’s Head 
avec sa meilleure amie Lucie. Afin de préparer son prochain concert, 
il souhaite aller écouter deux morceaux de rock à la 
PHONOTHÈQUE et trouver une revue portant sur la musique. 
 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Écouter deux morceaux de rock à la phonothèque (faire appel aux personnes 
ressources de la bibliothèque si nécessaire). 




Paloma a 17 ans et elle déteste lire ! Pourtant, elle doit réaliser un 
exposée en français sur un ouvrage. Son enseignant lui a laissé deux 
choix, mais avant de se décider, Paloma souhaite écouter quelques 
extraits car ces deux ouvrages existent en LIVRE AUDIO. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Écouter deux extraits de livres audio : L'arbre des possibles et autres histoires de 
Bernard Werber et La vérité et autres mensonges de Sascha Arango. 
 
 
Virginie va partir aux Etats-Unis. Sa sœur lui a parlé d’un excellent 
guide de voyage, le Lonely Planet. Elle souhaite aussi en connaître un 
peu plus sur cet immense contrée et va emprunter un livre d’histoire 
américaine. Elle utilise pour cela le MOTEUR DE RECHERCHE 
de la bibliothèque. 
Mission 1 : Aller chercher pour emprunter un Lonely Planet consacré aux États-Unis. 
Mission 2 : Aller chercher pour emprunter un livre d’histoire consacré aux États-Unis. 
Mission 3 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
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Theodora est fan de mangas. Elle est étudiante et pour éviter de se 
ruiner, elle va chaque semaine à la bibliothèque emprunter et lire un 
manga. Elle se rend dans le rayon concerné et laisse le hasard dicter 
son choix après avoir regardé parfois une ou dix couvertures. De plus, 
elle a toujours rêvé de consulter le journal de sa naissance. Son frère 
lui a parlé de SCRIPTORIUM, un logiciel qui permet de consulter 
des ARCHIVES de journaux. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un manga. 
Mission 3 : Trouver un journal du jour de sa naissance sur Scriptorium (la date de naissance 




Luca est passionné de technologie et souhaite recevoir une LISEUSE 
pour son anniversaire. Il en a parlé à ses parents qui lui ont conseillé de 
d’abord tester s’il aime lire sur un support numérique. Afin de tester ce 
système, Luca se rend au GUICHET afin d’emprunter un EBOOK. 
Attention : Il ne dispose d’aucun appareil pour le lire ! 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un roman au format EBOOK (Attention Luca ne dispose d’aucun 
appareil de lecture) 
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Farouk est en Suisse depuis deux ans et il souhaite découvrir la 
Suisse à vélo pendant l’été. Il se rend donc à la bibliothèque 
pour chercher des guides sur le voyage à vélo ainsi qu’un livre 
sur la dissertation car il doit s’entrainer à rédiger des textes pour 
ses cours au gymnase. Il utilise pour cela le MOTEUR DE 
RECHERCHE de la bibliothèque. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un livre sur le voyage à vélo. 
Mission 3 : Emprunter un livre sur la dissertation. 
 
 
Virgile est un passionné d’histoire et de géographie. Il a découvert que la 
bibliothèque a un FONDS important de cartes anciennes. Il recherche 
surtout à CONSULTER une ancienne Carte du Léman car il se 
passionne pour sa région.   
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Consulter une carte ancienne du Léman (faire appel aux personnes ressources de 
la bibliothèque si nécessaire). 
 
4.5. Proposition de séquence  
 
Il m’a paru important d’intégrer le jeu à une séquence plus large permettant une réflexion sur 
la notion de bibliothèque (ses buts, ses enjeux, etc.). Cette séquence comporte donc neuf 
périodes et englobe une émergence des représentations, ainsi que des éléments pratiques 
comme la création d’une carte de bibliothèque, nécessaire à la réalisation du jeu. L’émergence 
des représentations pourra partir de la définition du terme bibliothèque. Cette étape permet 
ainsi de constater ce que les élèves connaissent de la bibliothèque.  
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Au tableau faire émerger les représentations des élèves à 
travers un brainstorming. 
Noter au tableau le  mot Bibliothèque, puis les élèves 
donnent un mot qui correspond à ce thème (livre, 
documentation, bibliothécaire, magazines, lecture, 
emprunter,...). L’enseignant pourra ajouter : 
conservation, patrimoine, internet, magasins. 
Devoir : demander aux élèves d’amener une pièce 






90 min  
1. Démonstration sur beamer d’une recherche dans le 
catalogue. 
2. L’élève fait une recherche. 
3. L’élève fait son inscription en ligne pour 





1. Présentation du jeu 
2. Jeu 
a. Les missions 
b. Le questionnaire de mission 







1. Débriefing  
2. Consultation en classe durant 30 minutes du 





Retour des documents et possible visite des magasins. 
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5. Pistes de développement 
5.1. Diffusion  
 
Le jeu présenté dans ce mémoire est un prototype et bien qu’il se veuille directement 
utilisable en l’état, il y a plusieurs pistes de développement possibles que j’ai identifiées. 
Afin que le jeu puisse être diffusé et augmenté, il convient de trouver une plateforme (un site 
internet par exemple) sur laquelle le jeu peut être déposé. Le but est que le public-cible du jeu, 
soit les enseignants et les bibliothécaires du secondaire II, trouve facilement cette ressource. 
Une plateforme d’ores et déjà identifiée comme potentiellement intéressante est le site 
internet de la communauté de travail des bibliothèques suisses de lecture publique (CLP) 
consacré à la médiation culturelle8. Ce site permet de répertorier les différentes initiatives 
proposées par les bibliothèques. Il faudra donc analyser si le jeu peut y être déposé. 
Bien entendu, le système de jeu pourra être déposé sur des plateformes destinées aux 
enseignants également. 
 
5.2. Évolution  
 
Le jeu présenté ici ne couvre qu’une partie des objectifs à atteindre dans le cadre d’un cursus 
au secondaire II. Ayant choisi volontairement le moment de l’introduction à la bibliothèque et 
donc aux compétences informationnelles, les missions du jeu sont de niveau « novice » afin 
de ne pas décourager les joueurs. De plus, je me suis basé sur le contexte de la BCU 
Lausanne, plus spécifiquement le site de la Riponne, qui accueille notamment les élèves du 
secondaire II. 
Il est clair que le jeu gagnera à ce que de nouvelles missions soient proposées. J’envisage les 
améliorations suivantes :  
• De nouvelles cartes de personnages. Dans le cadre du cours de français par exemple 
ou d’ICA, les élèves pourraient en créer eux-mêmes. 
                                                 
8 https://mediationculturelleclp.ch/ 
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• De nouvelles missions (pour des nouveaux personnages ou des personnages existants), 
le but étant de pouvoir également proposer des missions plus difficiles afin d’atteindre 
d’autres objectifs pédagogiques. Il serait possible d’imaginer un code visuel pour 
connaître rapidement la difficulté d’une mission. 
• Des missions spécifiques à un lieu. Dans mon exemple, les missions étaient la plupart 
du temps spécifiques à la BCU Lausanne, mais il est possible d’avoir des missions 
génériques (indépendantes d’un lieu), ou spécifiques à un autre lieu. Ici encore, un 
indicateur visuel (logo ou autre) pourrait permettre à un enseignant de directement 
identifier si les missions proposées sont liées à un lieu ou sont générales. 
• De nouvelles mécaniques de jeu. Afin de garder le jeu le plus simple possible, je n’ai 
utilisé que trois ou quatre mécaniques de jeu, il est néanmoins tout à fait envisageable 





J’ai eu l’occasion durant ce travail de combiner deux de mes passions : les jeux et les 
mécanismes de motivation ludiques d’une part et le monde des bibliothèques et de 
l’information d’autre part. C’est un travail que j’ai trouvé très intéressant à réaliser, et j’ai été 
agréablement surpris de voir que les thématiques abordées étaient tout à fait actuelles, comme 
le montrent les différents travaux récents sur lesquels je me suis basé. 
La revue de la littérature m’a permis de découvrir une multitude d’initiatives ayant pour but 
l’apprentissage des compétences informationnelles, et c’est une excellente chose, tant ces 
compétences sont essentielles à la réussite des élèves. 
Finalement, si j’ai pu apporter une petite pierre à la construction de l’édifice de la 
connaissance et améliorer les compétences permettant d’y accéder, je serais tout à fait 
satisfait, tout en espérant que ce jeu puisse évoluer et continuer à être utilisé par les élèves, les 
enseignants et les bibliothécaires. Dans ce but, le jeu a été transmis à différents enseignants de 
français et d’histoire. Les feedbacks sont enthousiastes, il sera d’ailleurs testé avec des 
apprentis de première année de l’EPCL dès la rentrée 2017. 
 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  




Association of College and Research Libraries (ACRL). (2000). Information Literacy 
Competency Standards for Higher Education. Chicago: Association of College and 
Research Libraries. 
Benoist, M. & Henchoz, S. (2014). Analyse et réflexion pour une formation à la culture 
informationnelle dans les écoles de maturité, les écoles de culture générale et les écoles 
de commerce de Suisse romande. Mémoire de Bachelor en information documentaire, 
Haute École de Gestion de Genève (HEG-GE). 
Bundy, A. (2004). Australian and New Zealand Information Literacy Framework. Adelaide: 
Australian and New Zealand Institute for Information Literacy (ANZIIL). 
Catts, R., & Lau, J. (2008). Vers des indicateurs de la maîtrise de l’information. Paris: 
UNESCO. Récupéré de http://unesdoc.unesco.org/images/0015/001587/158723F.pdf  
Chamberland, G. et Provost, G. (1996). Jeu, simulation et jeu de rôle. Sainte-foy : Les Presses 
de L'Université du Québec. 
Chamberland, G., Lavoie, L. et Marquis, D. (2000). 20 formules pédagogiques. Sainte-foy : 
Les Presses de L'Université du Québec. 
Connolly, T. M., Boyle, E. A., MacArthur, E., Hainey, T., & Boyle, J. M. (2012). A 
systematic literature review of empirical evidence on computer games and serious 
games. Computers and Education, 59(2), 661–686.  
Felker, K. (2014, Winter). Gamification in libraries: the state of the art. Reference & User 
Services Quarterly, 54(2), 19+.  
Groupe de travail Compétences informationnelles du Groupe d’intérêts fribourgeois des 
responsables des bibliothèques du Secondaire II. (2014). Référentiel de compétences 
informationnelles pour le Secondaire II. Fribourg. Récupéré de 
https://drive.google.com/file/d/0B7NdpyEVhFYDQ2w5X0NVdk9QREk/view  
 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  29 
Marina, P. (2009). Digital Game-Based Learning in high school Computer Science education: 
Impact on educational effectiveness and student motivation. Computers & Education, 
52(1), 1–12.  
Muletier, C., Bertholet, G. & Lang, T. La gamification : ou l’art d’utiliser les mécaniques du 
jeu dans votre business. Paris : Eyrolles, 2014. ISBN 978-2-212-55844-9 
Natanson D. & Berthou M. Jouer en classe en collège et en lycée. Paris : Editions Fabert, 
2013. ISBN 978-2-84922-195-2 
Projet « Compétences en culture informationnelle dans les Hautes écoles suisses ». (2011). 
Normes suisses sur les compétences en culture informationnelle. Récupéré de 
http://www.informationskompetenz.ch 
Reichler, F. (2016). Autoformation à l'information literacy par la gamification. Mémoire de 
Bachelor en information documentaire, Haute École de Gestion de Genève (HEG-GE). 
Rodríguez Corral, J. M., Civit Balcells, A., Morgado Estévez, A., Jiménez Moreno, G., & 
Ferreiro Ramos, M. J. (2014). A game-based approach to the teaching of object-oriented 
programming languages. Computers & Education, 73, 83–92.  
  
 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  30 





























 Une approche ludique de la bibliothèque au secondaire II  
Alexandre Lopes  31 
 
Annexes 
Annexe 1 : Questionnaire de mission 
Annexe 2 : Fiches de jeu 
 
  

















Questionnaire de mission 
  
A remplir individuellement une fois toutes vos missions validées par votre enseignant. 
 
Partie I : Le monde des bibliothèques 




















Partie II : Débriefing du jeu  
5) Quel est le prénom de votre personnage ? 
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________ 















Check-list des missions FAROUK  
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  





Farouk est en Suisse depuis deux ans et il souhaite découvrir 
la Suisse à vélo pendant l’été. Il se rend donc à la bibliothèque 
pour chercher des guides sur le voyage à vélo ainsi qu’un livre 
sur la dissertation car il doit s’entrainer à rédiger des textes 
pour ses cours au gymnase. Il utilise pour cela le MOTEUR 
DE RECHERCHE de la bibliothèque. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un livre sur le voyage à vélo. 
Mission 3 : Emprunter un livre sur la dissertation. 
 
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION 
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
MISSION 3    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  





Check-list des missions ELOISE  
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  
Vous disposez de 30 minutes pour réaliser vos missions.  
 
 
Eloïse, seize ans, aime par-dessus tout les romans de science-fiction. 
Elle n’en a jamais assez. Régulièrement, elle consulte les bibliographies 
à la fin des livres pour trouver de nouveaux titres à lire. Un jour, elle se 
lance et se rend à la bibliothèque pour consulter le CATALOGUE en 
ligne. Elle écrit dans la rubrique « recherche rapide » de Renouvaud le 
MOT-CLÉ science-fiction : 
Ce n’était pas franchement une bonne idée, car les résultats de recherche 
contenaient des dizaines de documents divers, dont la PERTINENCE 
n’était pas toujours évidente. Par chance, elle trouve assez vite un 
ouvrage pour adolescents qui lui semble intéressant d’Isaac Asimov.  
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet 
Mission 2 : Emprunter un livre d’Isaac Asimov 
Mission 3 : Emprunter un DVD de science-fiction. 
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
MISSION 3    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  






Check-list des missions LUCIE  
 
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  




Lucie adore les voitures et le rock, elle joue d’ailleurs dans un groupe 
avec son ami Alex. Elle va souvent au kiosk acheter des revues mais tout 
son argent de poche y passe. Il lui devient ainsi de plus en plus difficile 
d’assouvir sa passion. Conseillée par sa tante, qui est bibliothécaire, elle 
décide d’aller feuilleter des PÉRIODIQUES spécialisés disponibles en 
LIBRE-ACCÈS à la bibliothèque. 
 
Mission 1 : Trouver un périodique automobile et prendre une photo avec son téléphone 
portable d’un article intéressant. 
Mission 2 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 3 (BONUS) : Aider Alex le musicien à trouver une revue portant sur la musique. 
 
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
MISSION 3 (Bonus)    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  




Check-list des missions ALEX  
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  




Alex est musicien. Il joue dans un groupe de rock The Egg’s Head 
avec sa meilleure amie Lucie. Afin de préparer son prochain 
concert, il souhaite aller écouter deux morceaux de rock à la 
PHONOTHÈQUE et trouver revue portant sur la musique. 
 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Écouter deux morceaux de rock à la phonothèque (faire appel aux personnes 
ressources de la bibliothèque si nécessaire). 




ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
MISSION 3 (Bonus)    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  










Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  




Paloma a 17 ans et elle déteste lire ! Pourtant, elle doit réaliser un 
exposée en français sur un ouvrage. Son enseignant lui a laissé 
deux choix, mais avant de se décider, Paloma souhaite écouter 
quelques extraits car ces deux ouvrages existent en LIVRE 
AUDIO. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Écouter deux extraits de livres audio : L'arbre des possibles et autres histoires 




ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  










Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  





Virginie va partir aux Etats-Unis. Sa sœur lui a parlé d’un 
excellent guide de voyage, le Lonely Planet. Elle souhaite aussi 
en connaître un peu plus sur cet immense contrée et va 
emprunter un livre d’histoire américaine. Elle utilise pour cela 
le MOTEUR DE RECHERCHE de la bibliothèque. 
 
Mission 1 : Aller chercher pour emprunter un Lonely Planet consacré aux États-Unis. 
Mission 2 : Aller chercher pour emprunter un livre d’histoire consacré aux États-Unis. 




ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1    
MISSION 2    
MISSION 3  AU GUICHET  
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  





Check-list des missions THEODORA   
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  




Theodora est fan de mangas. Elle est étudiante et pour éviter de se 
ruiner, elle va chaque semaine à la bibliothèque emprunter et lire un 
manga. Elle se rend dans le rayon concerné et laisse le hasard dicter 
son choix après avoir regardé parfois une ou dix couvertures. De plus, 
elle a toujours rêvé de consulter le journal de sa naissance. Son frère 
lui a parlé de SCRIPTORIUM, un logiciel qui permet de consulter 
des ARCHIVES de journaux. 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un manga. 
Mission 3 : Trouver un journal du jour de sa naissance sur Scriptorium (la date de naissance 
est celle du plus âgé du groupe). 
 
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
MISSION 3    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  





Check-list des missions LUCA   
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  





Luca est passionné de technologie et souhaite recevoir une LISEUSE 
pour son anniversaire. Il en a parlé à ses parents qui lui ont conseillé de 
d’abord tester s’il aime lire sur un support numérique. Afin de tester ce 
système, Luca se rend au GUICHET afin d’emprunter un EBOOK. 
Attention : Il ne dispose d’aucun appareil pour le lire ! 
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Emprunter un roman au format EBOOK (Attention Luca ne dispose d’aucun 
appareil de lecture) 
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  





Check-list des missions VIRGILE   
Les missions se font en groupe de deux personnes sans forcément suivre l’ordre des numéros 
de la liste. Cochez au fur et à mesure les missions effectuées.  




Virgile est un passionné d’histoire et de géographie. Il a découvert que 
la bibliothèque a un FONDS important de cartes anciennes. Il recherche 
surtout à CONSULTER une ancienne Carte du Léman car il se 
passionne pour sa région.   
Mission 1 : Aller retirer sa carte de bibliothèque au guichet. 
Mission 2 : Consulter une carte ancienne du Léman (faire appel aux personnes ressources 
de la bibliothèque si nécessaire).  
 
ACTIVITÉ EFFECTUÉE DÉTAILS ET INFOS. VALIDATION  
MISSION 1  AU GUICHET  
MISSION 2    
QUESTIONNAIRE 
DE MISSION 
 SUR FEUILLE ANNEXE  




Ce mémoire traite d’une approche ludique de la bibliothèque pour les élèves du secondaire II. 
Ce travail débute par une définition de ce que l’on entend par « compétences 
informationnelles ». Puis, en prenant pour base différentes études menées sur le sujet, il est  
constaté que les élèves du degré supérieur (universités et haute écoles) ont des lacunes 
importantes au niveau de ces compétences. L’analyse de ces enquêtes conclut que le degré 
secondaire II est le bon moment pour acquérir ces compétences. 
Parallèlement, les mécanismes de motivation par le jeu sont mis en avant en utilisant différentes 
études scientifiques sur le sujet montrant que les élèves sont plus motivés par des activités 
ludiques. Par voie de conséquence, les apprentissages sont meilleurs car les élèves motivés 
apprennent mieux. 
Le sujet de la gamification (le fait d’introduire des mécanismes ludiques dans des activités 
n’ayant pas forcément comme but initial le jeu) est rapidement abordé afin de donner au lecteur 
le contexte nécessaire, tout en donnant des références permettant d’approfondir le sujet en cas 
d’intérêt. 
En prenant appui sur ce qui précède, une proposition de jeu pour développer les compétences 
informationnelles des élèves est mise à disposition. Il s’agit d’un prototype immédiatement 
utilisable dans le contexte de la BCU Lausanne, site Riponne. Le jeu propose un système simple 
de missions à réaliser par des personnages ayant des traits communs avec les élèves afin 
d’augmenter le sentiment d’identification. Les élèves travaillent par groupe de deux et s’ils 
parviennent à réaliser toutes les missions, ils reçoivent une récompense. Cette récompense est 
le droit d’emprunter un document qui leur plaît et du temps en classe librement géré pour en 
profiter.  
Une séquence pédagogique de neuf périodes est proposée afin d’intégrer le jeu dans un contexte 
plus large de découverte de la bibliothèque. 
Finalement, des pistes d’amélioration sont abordées pour que le jeu puisse être complété et 
amélioré par d’autres enseignants ou bibliothécaires. 
 
Mots-clés : Compétences informationnelles, bibliothèque, gamification, jeu, secondaire II. 
